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CAPÍTILO I - INTRODUCCIÓN
8







































































con el uso de herramientas tecnológicas.
1.3 JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO
11
Según (S. Posada comunicación personal, correo electrónico, abril, 2013) 








tas dentro y fuera del salón de clases que ayuda a dar una 












































CAPÍTILO II - PERFIL DE LA ORGANIZACIÓN Y GRUPO OBJETIVO
15
2.1 PERFIL DE LA ORGANIZACIÓN
El	objetivo	de	la	Escuela	de	Diseño	Gráfico	de	la	Facultad	deAr-
quitectura de la Universidad de San Carlos de Guatemala, es 
proporcionar	una	formación	técnica	para	que	los	alumnos	pue-

















2.1.3 Áreas de estudio
El	pensum	del	Programa	de	Diseño	Gráfico	de	la	USAC,	está	
comprendido	en	dos	grandes	áreas	de	estudio	las	cuales	son:	
Tecnología y diseño y Comunicación e historia.
16
2.1.3.1 El área de Comunicación e historia
El	área	de	Comunicación	e	historia	presentaría	como	objetivo	
general	proporcionar	al	estudiante	el	conocimiento	de	su	profe-
sión, así como de los fundamentos teórico-metodológicos que-
garanticen	una	eficaz	comunicación	visual.





2.1.3.3 Curso de tipografía










2.1.4 Identidad visual de la institución
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2.2.5 Cultura visual del grupo objetivo
Adventure Time - Show de Televisión
21
Muxxi - Ilustradora Guatemalteca
The Regular Show - Show de Televisón
22
Pictoplasma Doodles - www.deviantart.com
CAPÍTILO III - DEFINICIÓN CREATIVA
24






3.1 ANÁLISIS Y SELECCIÓN DE PIEZAS A DISEÑAR
25
Caracteristcas 






















































































la estrategia de comunicación.
3.2 FUNDAMENTACIÓN DE LA PIEZA 





Según el sitio (neuronilla.com/desarrolla-tu-creatividad/tecnicas-de-crea-










sinónimos con ayuda de un diccionario en linea (www.wordreferen-
ce.com) para	las	siguientes	palabras:
Primera	palabra	utilizada	Tipografía sinónimos Tipos, Golpes, 
Huellas, Grafos, Escribir, Letra, Fuente, Familia.
Segunda	palabra	utilizada	Material sinónimos Componente, Ins-
trumento, Instrumental, Herramienta, Equipo, Documento.
Tercera	palabra	utilizada	Apoyo  sinónimos Base, Soporte, Sos-
tén, Sustento, Cimiento, Refuerzo, Base, Ayuda, Amparo, Auxilio.







































colores con fuertes matices generando contraste entre cada una 


















4.1 CRONOGRAMA DE TRABAJO
37
Visita a la institución. Realizada	para	definir	el	problema	y	evaluar	las	
posibles	soluciones	a	realizad.
Febrero	2013
Análisis del perfil del cliente Posterior	a	realizar	la	primera	visita	a	la	ins-
titución	se	realiza	una	recopilación	de	información	de	la	misma
Febrero	2013
Definición del problema a resolver Recopilación	y	análisis	de	información	
del	problema,	para	ser	estudiado	y	presentar	soluciones.
Marzo	2013
Definición de piezas graficas Análisis	y	selección	de	piezas	a	diseñar	para	
dar	solución	al	problema
Marzo	2013
Análisis del grupo objetivoEstudio	realizado	para	conocer	al	grupo	objetivo	
y	poder	aportar	una	solución	enfocada	a	la	cultura	visual	del	mismo
Abril	2013
Definición de objetivos del proyecto Realización	de	los	objetivos	deseados	
a	alcanzar	con	el	desarrollo	del	proyecto.
Abril	/	Mayo	2013
Análisis y selección de piezas a diseñar Definición	final	de	la	propuesta	
a diseñar.
Julio	2013
























Presentación de resultados Análisis	de	resultados	de	los	procesos	de	vi-
sualización	y	pre-validación.
Octubre	2013
Fase de identificación del aprendizaje conclusiones y recomendaciones. Octubre	2013
Redacción y diagramación del informe final Octubre	2013
Actividad y breve descripción                                                                   Fecha
CAPÍTILO V - MARCO TEÓRICO
40
El marco teórico es aquel en donde se centraliza la información 
relevante	que	concierne	al	proyecto	y	objetivos	del	mismo.	Es	
una investigación de los temas y los análisis que fundamentan 
un	proyecto	de	diseño	gráfico	editorial.




Se establece lo que han investigado otros autores y se incluyen 
citas	de	otros	proyectos	de	investigación.
El	desarrollo	de	la	investigación	siguiendo	el	método	científi-
co según los recursos con que cuenta el investigador. El marco 
teórico genera una referencia general del tema a tratar en una 
descripción	concisa	que	permite	entenderlo	más	fácilmente.”







Tanto el argumento global (el marco teórico) como la literatura 
que	lo	apoya	(la	revisión	de	literatura)	son	necesarios	para	de-
sarrollar	una	tesis	cohesiva	y	convincente.”
5.1 DEFINICIÓN DEL MARCO TEORICO
41
El	diseño	gráfico	editorial	en	Guatemala	abarca	diferentes	áreas,	
entre ellas, la educación, los noticieros, las revistas informativas, 






Según (Suá García en comunicación personal, entrevista, agosto, 2013)




tudioA2, que cuenta con calidad de contenido, diseño, fotografía 
e	imágenes.	En	cuanto	a	periódicos,	Prensa	Libre,	Siglo	XXI	y	El	








5.2 EL DISEÑO GÁFICO EDITORIAL 
EN EL CONTEXTO NACIONAL
42













diseño como ese diferenciador, y elemento de atracción. Este 
mercado	es	el	más	nutrido	y	quizá	donde	más	se	experimente	o	










han involucrado a otra buena cantidad de diseñadores e ilustra-
dores.	En	esa	misma	línea	uno	puede	encontrarse	con	editoriales	










Según (Investigación de campo en la Feria Internacional del Libro en Gua-







































5.3.1 Manual digital interactivo 








con el usuario, diseño intuitivo, amigable con el medio ambiente, 
facilidad	para	ejecutar	ejercicios,	fácil	reproducción,	puede	re-
saltarse	los	aspectos	relevantes,	se	puede	agregar	comentarios,	
enfatiza las características de lo que muestra.


































diferentes características, en algunos casos contiene esquemas 
y	diagramas	en	donde	se	destaca	los	aspectos	más	importantes	
de lo que se muestra.
Entre	sus	ventajas	encontramos	que	es	portátil	y	enfatiza	las	






5.3.4 Material de apoyo 
El	material	de	apoyo	es	aquel	cuyo	objetivo	consiste	en	reforzar	





















curso con más facilidad, los temas de enseñanza se facilitan 
al	catedrático,	si	el	alumno	presenta	dudas,	estas	serán	más	
específicas,	lo	cual	agiliza	el	proceso	de	enseñanza	del	docente	













Según (Jorge de Buen, Manual de diseño editorial, 2005 pp 63-71) 
“Se	llama	tipo	a	cada	uno	de	los	bloques	metálicos	que	tienen	






























2) La forma del serif.
3) La relación curva o recta entre bastones y serifs.




5.4.2 Tipografías con serif
Los	tipos	de	caracteres,	pueden	incluir	adornos	en	sus	extremos	
o no, estos adornos en sus terminaciones, se denominan serif 
o san serif.
5.4.3 Tipografías sans serif o de palo seco
	Es	la	tipografía	que	no	contiene	estos	adornos,	comúnmente	lla-








medieval, de escritura y adornada.
5.4.4 Kerning y Tracking
Dos	conceptos	a	tener	en	cuenta	antes	de	modificar	el	espacio	
entre letras, son el tracking y el kerning.
Los	tipógrafos	han	usado	el	track	o	tracking	para	alterar	la	den-
sidad	visual	del	texto	o	el	espacio	global	entre	un	grupo	selec-


























 En todo caso, los términos que aquí se muestran constituyen 
un	buen	bagaje	para	comprender	y	conocer	las	distintas	partes	
de	una	letra,	y	han	sido	en	cierta	medida	consensuados	a	partir	
de las fuentes consultadas.
5.4.6 Diagramación
Es	el	proceso	de	ordenar	y	organizar	los	elementos	que	intervie-
nen en el diseño de una manera lógica, armoniosa, adecuada y 




3) Bloques de texto
Al diagramar se deben valorar las características informativas y 
los	requisitos	de	producción	del	contenido:
1) Naturaleza de la información
2) Cantidad de imágenes






















5.4.8 Construcción de la retícula
1)	Definir	el	formato	de	la	página.
2)	Definir	los	márgenes	del	documento




     veniente establecer un sistema modular.
54

































una verdadera relación visual entre el usuario y el material.











Según (José Fernando Ramírez B., Tesis Análisis de los personajes picto-
plasma de Rodrigo Aguilar “Zapato Verde” como alternativa de diseño gráfico, 



















Según Peter Thaler (Peter Thaler, Libro Pictoplasma primera edición, 
2001, pp 1-4)  “Los	personajes	son	trabajados	independientes	de	
























































Cada uno de los botones de las tablas de contenido, son mane-
jados	con	un	color	que	identifica	el	tema	actual.



















tante ordenada y estructurada nueve columnas, manteniendo el 




se muestra el contenido y la ilustración la cual hace alusión al 
ejercicio	del	tema.
De lado izquierdo se muestra otro módulo, el cual contiene los 
subtítulos	del	tema	los	cuales	cumplen	la	función	de	desplaza-











tema, todo esto estructurado en nueve columnas.




6.1.4 Bocetaje de ilustración
68
6.1.5 Pre-validación con el grupo objetivo
69




























    sea más legible en monitores.
Tomando	en	cuenta	las	observaciones	se	presenta	la	siguiente	
propuesta	incluyendo	la	tabla	de	contenidos	las	portadas	inte-












del material. A continuación se muestra la herramienta utilizada 
para	dicho	proceso.




de Arquitectura de la   Universidad de San Carlos de Guatemala, 
validó	el	material	según	su	criterio,	dicho	proceso	se	detalla	a	
continuación:





Validación con la Licenciada Ana Luisa García
La licenciada García, considera que el tamaño del material es 




al momento de la lectura.
77
Validación con el Licenciado Mauricio Samayoa Oliva
El licenciado Samayoa hace énfasis en el tratamiento de las imá-
genes	al	igual	que	considera	necesario	marcar	un	poco	más	los	
niveles	jerárquicos	de	la	tipografía	en	los	textos	del	material.
6.2.1 Segunda validación 
con el grupo objetivo 






6.2.2 Validación con asesores del proyecto
Este	material	ha	sido	validado	con	las	asesoras	del	proyecto
1) Licenciada Larisa Mendoza
2) Licenciada Isabel Meléndez 
3) Licenciada Suá García 
Quienes	han	considerado	mejoras	en	las	siguientes	áreas:
1) Jerarquía de textos


























Reducción de matices negros en el cuerpo de texto.
Mejoramiento de imagenes
86
6.3.1 Partes relevantes de la validación 
El	material	de	apoyo	digital	interactivo	para	el	curso	de	tipografía,	
consta	de	diversas	partes:	Portada,	tabla	de	contenidos,	portadas	







rarquía de textos, legibilidad, lecturabilidad, e interactividad del 
material.
6.3.1.1 Instrumento de validación 











torios con el mismo. 
6.3 TERCER NIVEL DE VISUALIZACIÓN
87








2) Los colores son atractivos.
3)	Los	personajes	son	muy	atractivos	y	dinámicos.




















cula es una manera ordenada de organizar información y en el 
desarrollo de este material, se han utilizado diferentes módulos 
los cuales son:
6.4.1 Módulos
6.4.1.1 Módulo de titulares 
En	este	módulo	se	encuentran	los	títulos	principales	de	cada	
tema	del	curso	de	Tipografía,	con	su	permanencia	estática	en	
todo el tema que se está desarrollando, indica al usuario el tema 
que se esta consultando.
6.4.1.3 Módulo de ilustraciones 
Cada	uno	de	los	temas	está	acompañado	de	una	ilustración,	lo	
cual	ayuda	a	que	el	tema	sea	memorable	para	el	usuario,	y	así	
cada tema sea más fácil de recordar relacionándolo con cada 
uno de las ilustraciones. 
6.4.1.4  Módulo de información y contenido 
Este módulo contiene los subtítulos y textos de cada tema, con-
densados	en	un	espacio	el	cual	puede	ser	utilizado	también	para	
mostrar imágenes.
6.4 FUNDAMENTACIÓN DE LA PIEZA FINAL
91
6.4.1.5 Módulo de navegación 
Este	módulo	posee	una	ubicación	estratégica	dentro	de	la	dia-
gramación del material, el cual está ubicado de lado derecho 
para	facilitar	la	navegabilidad	del	documento.	En	este	módulo	
se	encuentran	los	botones	con	los	subtítulos	de	cada	tema	para	
tener fácil acceso a los mismos, así también cuenta con botones 
de	desplazamiento	como	“atrás”	(que	lleva	a	la	página	anterior),	
“adelante”	(que	lleva	a	la	siguiente	página)	y	“arriba”	(que	lleva	
a la tabla de contenidos de todo el documento). Este módulo 
cuenta	también	con	el	botón	de	“Ir	a	ejercicio”	el	cual	crea	un	
acceso	a	rápido	al	documento	de	ejercicios	prácticos.









al usuario durante todo el desarrollo de los temas. Las ilustracio-
nes	obedecen	a	la	cultura	visual	del	grupo	objetivo,	esto	con	el	
fin	de	hacer	más	dinámico	y	entretenido	el	aprendizaje	de	cada	
tema que el curso contiene.
Cada	ilustración	posee	un	cuadro	de	texto	el	cual	alberga	el	con-






















estado hover de los botones de navegación.
94
6.4.2.2 Tema El origen de la escritura II
Color	principal	Celeste	#	00b0c8,	utilizado	para	portada	interior,	




6.4.2.3 Tema Morfología de la letra
	Color	principal	Morado	#	8f2066,	utilizado	para	portada	interior,	





6.4.2.4 Tema Anatomía de la letra
Color	principal	Gris	oscuro	#	3f3f3f,	utilizado	para	portada	inte-











6.4.2.6 Tema la palabra y la línea
	Color	principal	rojo	#b52025,	utilizado	para	portada	interior,	mó-










hover de los botones de navegación.
97






hover de los botones de navegación.






el estado hover de los botones de navegación.
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estado hover de los botones de navegación.
La	paleta	del	material,	está	conformada	por	colores	de	matices	
altos,	complementados	con	blanco.	El	objetivo	es	generar	con-
traste entre cada una de las formas y módulos lo cual da como 




































es generar un diseño moderno y funcional.
101



















































































CAPÍTILO IX - RECOMENDACIONES
117
9.1 A la institución
Para	la	utilización	del	material	de	apoyo	de	Tipografía,	es	nece-
sario contar con Acrobat Reader y Adobe Flash Player instalados 
en	la	computadora,	de	esta	manera	el	producto	podrá	ser	apro-






































incertidumbre de saber si el tema elegido es correcto o no.






Cantidad Descripción Precio Unitario Subtotal
10 Ilustraciones 25	USD 250	USD
230 Páginas diseñadas 15	USD 3450	USD
1 Portada 25	USD 25	USD
1 Contraportada 25	USD 25	USD
8 Ejercicios	de	repaso 45	USD 360	USD
230 Páginas Interactivas 15	USD 3450	USD
TOTAL 7560 USD
Al	 culminar	 el	 proyecto	 de	 graduación	 “Material	 de	 
Apoyo	Digital	Interactivo	de	Tipografía	para	el	área	de	Tecnología	
de	la	Escuela	de	Diseño	Gráfico”	se	estima	que	el	costo	final	del	
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